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O MAR DE CRISTAL 


Conhecido assim pelas suas águas impressionantemente 
transparentes, que permitem espreitar, claro como a luz do dia, 
toda extensão do leito marítimo continental até os limites das 
zonas abissais. O Mar de Cristal é sem dúvida uma das mais 
belas maravilhas de Azurra, uma das mais perigosas também, 
considerando a crescente quantidade de piratas e bucaneiros nas 
últimas décadas, juntamente com as inúmeras feras marinhas e 
euryales que circundam os arredores da região abissal. 


A região abissal, ou “o abismo”, é chamada assim por 
ser a zona mais profunda do Mar de Cristal, na qual a visão 
antes límpida se torna densa e turva, águas de um azul profundo 
que dependendo do dia ficam negras feito quartzo fumê. Sabe- 
se que muitos seres hostis habitam essa região, a tornando uma 
rota de navegação extremamente árdua, mas além disso muitos 
aventureiros acreditam que há um mundo inteiro lá embaixo. 
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Vilarejo construido em uma carcaça de titã, Dezár. 


ADÊNYA 


Localizada ao norte do Mar de Cristal, Adênya é considerado o maior continente de Azurra, e o mais quente. Seu 


território é coberto por savanas e planícies áridas, com alguns poucos locais de florestas quentes e em maior parte é 
coberta por desertos escaldantes. 


“e DEZÁR 


O deserto dourado! Dezár é 
como é conhecido o grande 
deserto de Adênya. Adornado 
por suculentas gigantes e 
carcaças pútridas de titãs, ele é 
lar de múltiplas culturas e 
povos que, apesar de suas 
constantes diferenças, se 
uniriam sob a mesma bandeira 
caso alguma adversidade os 
acometa. O que não impede 
que os oito antigos clãs que 
compartilham o território, 
estejam sempre em uma guerra 
aristocrática. 


Claro que sua topografia 
não é limitada às dunas de areia 
dourada, apesar destas serem 
majoritariamente presentes. Cânions, ravinas, mesas e 
platôs também fazem parte de sua extensão, com alguns 
poucos rios e oases agraciando a região. Devido ao 
ambiente árido, possui uma vegetação diversa e 
ancestral de suculentas — as plantas são 
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grandes como casas e montanhas e seus frutos causam 
crateras no chão quando caem. Por muitos séculos 
diversas populações mantiveram seu estilo de vida 
baseado nos alimentos e água que estas plantas provêm 


“+ ARENÁR 


Ao oeste de Adênya, logo após a Grande 
Cisão, está o sombrio deserto cinzento. Não se 
sabe muito sobre ele, é onde a maioria dos 
mapas acabam. Dizem que nada cresce e 
nenhuma vida prospera lá porque a terra foi 
amaldiçoada pelo último titã antes de sua 
morte. 


Ruína misteriosa em Arenár, 
oeste da Grande Cisão. 


Contudo, aventureiros em busca da carcaça do último 
titã contam histórias das aberrações que encontram no 
deserto cinzento. Cadáveres ambulantes que se 
alimentam de carne viva, sombras negras que sugam seu 
espirito e dilaceram sua mente, seres que em algum 
momento podem ter sido animais mas agora não passam 
de monstruosidades deformadas. Mesmo sabendo que 
estes aventureiros sempre engrandecem suas histórias, é 
inegável o número enorme de pessoas que tentou 
desbravar esta região e não retornou. 


Construída no maior oásis em meio às 
areias douradas, Jardins Suspensos é a capital 
administrativa e cultural de Dezár. Jogos 
políticos andam de mãos dadas com a busca 
pelo conhecimento dentro do parlamento. O 
Conselho dos Oito — cada pessoa representante 


“ JARDINS SUSPENSOS 


de um clã — juntamente com o Conselheiro-Mór 
administram há séculos o que se tornou a maior 
cidade de Adênya. 


As águas que minam do subsolo para o 
oásis são habilmente distribuídas pela cidade 
acima através de aquedutos, tornando possível 
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construções e também a prosperidade de seus 
moradores. 


É também na cidade acima que se localiza 
a Alta Academia de Dezár — a nascente do 
conhecimento da qual as mais brilhantes 
mentes procuram para saciar sua sede. 
Estudiosos de todos os cantos procuram a 
academia pela sua vasta 


Jardins Suspensos originalmente foi 
construída somente nas extensões do platô que 
o oásis se encontrava, região que hoje é 
conhecida como cidade acima e é onde fica a 
cidadela do conselho. Porém, com o passar do 
tempo, peregrinos de todos os cantos de Dezár 
chegam à cidade em busca de condições 
melhores de vida, e a grande maioria se 
estabelece nos arredores externos aos pés do 


platô, que hoje é conhecida como cidade 
abaixo. 


Cidade acima, Jardins Suspensos. 


exe. 


Cid 


ade abaixo, Jardins eremrod 
A cidade abaixo é onde mora grande parte 
da população de Jardins Suspensos e onde a 
cidade vibra — bazares, templos para diferentes 
deidades, tavernas e bordéis para todos os 
gostos e bolsos podem ser encontrados lá. 
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Durante a época mais quente do ano, a 
temperatura escaldante obriga a cidade abaixo a 
possuir um funcionamento noturno. Contudo, 
há aqueles no conselho que planejam a 
expansão dos aquedutos por essa região, mas 


diversas vezes esses são 


misteriosamente frustrados. 


planos 


Mesmo que tenha toda sua fama de ser o berço dos grandes 
estudiosos, até mesmo o mais experiente dos aventureiros vigia seus 
passos ao andar pelas ruas de Jardins Suspensos, seja na cidade 
abaixo onde ladrões e assassinos espreitam os desavisados, ou na 
cidade acima onde o veneno corre sorrateiramente pela lábia da 
aristocracia. 
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*$* A GRANDE CISÃO 


Dividindo Adênya ao meio como uma cicatriz, 
a Grande Cisão é uma longa ravina que corre do 
extremo norte até o extremo sul do continente. Ela 
delimita Dezár, o deserto dourado, ao leste, e 
Arenár, o deserto cinzento, ao oeste. 


Diversos campos arqueológicos espalhados por 
sua extensão indicam que em algum momento um 
rio correra por ali, fósseis de seres e plantas 


marítimas que já não existem mais continuam a 
ser encontrados. Contudo, hoje seu leito é 
disputado por escavadores que procuram os metais 
preciosos e carvão mineral da região. 


Fortes correntes de vento passeiam por toda 
sua extensão, tornando o voo uma atividade 
desafiadora. Entretanto, as mesmas podem ser 
aliadas eficientes se bem compreendidas. 


“4 RAPOV 


Também conhecida como “A Cidade de Vapor”, 
Rapov tem uma reputação bem mais elegante do que 
sua aparência. Um aglomerado de construções 
metálicas presas como uma trepadeira à encosta da 
Grande Cisão, que come carvão e cospe vapor, é 
certamente uma definição mais apropriada. 

Há pouco mais de duzentos anos o local era 
apenas um assentamento de extração de carvão 
mineral, que é muito abundante na região. Os 
moradores de lá não eram muito mais do que 
mineradores — viviam principalmente da exportação 
de carvão para várias cidades de Montívia — e alguns 
pesquisadores de Jardins Suspensos, interessados nas 
formações rochosas da ravina e no sítio arqueológico 
ao sul dos principais jazidas, que tentam a todo custo 
preservar da degradação. Este assentamento era 
conhecido como Posto Avançado de Andras, ou 
apenas Posto Andras — nome em homenagem ao 
minerador-chefe que estabeleceu as primeiras 
expedições no lugar, Andras Vanar. 


Contudo, Rapov se tornou o que é 
hoje graças à  Sinaya Garam — 
pesquisadora e engenheira da Alta 
Academia de Dezár que, em busca de 
uma fonte de combustível viável para 
suas máquinas voadoras, estabeleceu-se 
no Posto Andras junto à sua esposa 
Drusilla Rapov, uma | talentosa 
metalúrgica de Pjetra. Suas invenções 
tinham o objetivo de substituir os peixes- 
celestes como um meio de transporte 
aéreo eficiente, mas sua pesquisa não era 
bem reconhecida na Alta Academia, o 
que as fizeram deixar o lugar. 

No decorrer de dois séculos, as 
máquinas voadoras de Garam passaram a 
operar nas correntes de vento da ravina, 
levando e trazendo mercadorias para as 
cidades e vilarejos próximos dela. 
Inevitavelmente, o posto Andras recebeu 
novos moradores e trabalhadores, e aos 
poucos ficou conhecida como Rapov — o 
nome dado ao primeiro modelo funcional 
das máquinas voadoras de Garam, que 
tornaram o local conhecido. 
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% ATALAIA DO VALE SUL 


(ll Construída originalmente pelo Clã das 
| Estrelas, Atalaia do Vale Sul é o destino de muitos 
- a que estão indo de Jardins Suspensos à Cidade 
MN TO Murada para conseguir um barco até Ipomor, ou vice 

e versa. Erguida imponente em um dos pontos mais 

Erguida mio das 

mA ( (te altos do vale, logo acima do rio Naja-vir ao sul de 
N Dezár, esta cidade é um ponto estratégico de vigília 


= 4 ndo 4 
Ê Mi O TS que guarda o perímetro do vale Sul — assim como 
ba ul di ÇS e e local de reabastecimento para viajantes. 


Os barcos que correm pelo rio Naja-vir 
costumam atracar aos pés das torres por períodos 
curtos, apenas para alguns dias de descanso nas 
estalagens e reabastecer rações da tripulação nos 


— mercados. 
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“e MIiNAS-PORT 


Na costa leste de Adênya, a cidade portuária de 
Minas-Port opera como um dos lugares mais populares para 
os viajantes do Mar de Cristal que procuram uma rota direta 
para a Cidade do Prado em Ípomor. Apesar das águas 
profundas da baía, as grandes embarcações não costumam 
atracar na costa da cidade e sim na ilha próxima, devido a 
dificuldade de adentrar pelas vielas laterais da ilha. 

Energizada por tutano de titã — substância poderosa 
extraída do interior dos ossos das carcaças espalhadas por 
Dezár — uma linha de trem suspensa foi construída para tornar 
mais efetiva a trajetória entre os passageiros e mercadorias da 
ilha para a cidade. Apesar do projeto ter sido encomendado à 
Sinaya Garam, a mesma nunca pôs os pés na cidade por mais 
tempo do que o necessário para executar a construção — ao 
que se sabe ela tinha pavor de mar aberto. Dizem as más 
línguas que ela só aceitou realizar este projeto pois o 
pagamento seria parte em dinheiro, parte em tutano de titã. 

O mestre dos portos — como é chamado a liderança de 
lá — vigia e administra o lugar junto com seus assessores na 
torre principal da cidade, que possui defesas alimentadas 
também com tutano de titã. Os moradores apenas especulam 
para que realmente são estas defesas. 
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“ CIDADE MURADA 


Cidade Murada localiza-se no litoral ao sul de Adênya, 
bem na foz do rio Naja-vir. Antes uma guarnição fortificada do 
Clã da Fumaça, hoje esta cidade é o local de maior movimento 
dos comerciantes e viajantes do Mar de Cristal. Como ela 
garante uma entrada segura para o Naja-vir e está no ponto 
mais próximo de Ípomor para viagens de barco, acabou se 
tornando um ponto de conexão entre os dois continentes, junto 
com o Forte Vistamar, sua cidade irmã. 
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Este nome se deve por um bom motivo: a 
cidade é protegida por muralhas distintas. A 
terceira muralha foi a última a ser construída, 
cercando as favelas e periferias que se formaram ao 
redor da segunda muralha — esta, por sua vez, 
cerca o distrito dos artesãos e vila dos fidalgos. A 
primeira muralha é a mais antiga, cercando a área 
da guarnição que hoje é o centro administrativo da 
cidade e sede da Ordem dos Mastins, a guarda 
militar encarregada de proteger a cidade. 

A Ordem já foi uma instituição que 
realmente servia ao povo e levava justiça à quem 
merecia, mas hoje não passa de um bando de 
mercenários que se colocam a serviço dos fidalgos 
do anel central, se pagarem o suficiente. O anel 
externo da cidade oferece alguns poucos confortos 
para os viajantes, como tavernas ou estalagens 
decadentes, e um comércio pesqueiro que sofre 
com os tributos abusivos cobrados pelos Mastins 
ou pelos cartéis. 

A entrada e saída da cidade é permitida 
apenas mediante à um passe carimbado pelos 
Mastins — que na grande maioria só permite o 
acesso ao anel externo. Devido à pobreza e descaso 
das autoridades nesta região, a taxa de 


Pe 


criminalidade é significativamente maior, e 
conflitos de cartéis criminosos não são incomuns. 

Muitos moradores do anel externo são na 
verdade imigrantes ou refugiados, que tentaram 
sair ou entrar em Dezár em busca de melhor 
qualidade de vida ou fugir dos conflitos de suas 
terras natais, mas acabam não tendo os requisitos 
necessários — aqui lê-se, a quantidade de ouro que 
os guardas queiram no dia. 

O anel central possui uma variedade de 
estabelecimentos comerciais que oferecem 
produtos de qualidade, juntamente com casas e 
edifícios descentes. É aqui que fica a Academia de 
Cidade Murada e Casa da Moeda, assim como o 
distrito dos fidalgos — onde os comerciantes mais 
ricos moram. 

Esta região é consideravelmente mais calma 
que o anel exterior, as ruas são pavimentadas e 
arborizadas, com parques abertos para o lazer dos 
moradores. Os cidadãos do anel central possuem 
passe livre para o anel exterior e saída da cidade, 
mas apenas alguns poucos fidalgos possuem passe 
para o anel interno. 
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O anel interno cerca o complexo Tea SRS 
militar da cidade, a sede da Ordem dos 
Mastins, onde a guarda é treinada e onde o 
Alto-Comandante opera junto de sua pequena 
delegação. 


O Alto-Comandante é a autoridade 
máxima de Cidade Murada, cargo que é 
estritamente militar passado por hierarquia, e 
é à quem a guarda responde. Qualquer decisão 
tomada no âmbito administrativo passa por 
seu juízo, e o cargo da pequena delegação — 
representantes de diferentes setores da cidade, 
como a casa da moeda, a academia, a guilda 
dos artesãos ou alveneiros, etc — é gerir a 
cidade sob suas decisões. 
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O fato da pequena delegação não se 
opor aos julgamentos do Alto-Comandante 
não tem absolutamente nada a ver com o 
poderio bélico da guarda responder à ele. 


Antiga guarnição (anel interno), 
sede da Ordem dos Mastins. 
RE =—— 
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& As GÊMEAS 


Situada à sudoeste de Minas-Port, as 
Gêmeas são um local frequentemente visitado por 
expedições dos ascendentes à mensageiros* que 
estudam na Alta Academia. A construção aparenta 
ser não mais do que duas pequenas torres 
construídas em uma cascata, porém elas contam 
com andares subterrâneos que se interconectam. 

A tia-avó da atual dona das Gêmeas era 
uma cartógrafa e colecionadora, que viajou a vida 
inteira juntando tomos de diversos assuntos e 
desenhando mapas. Seu marido era um aficionado 
que catalogava suas coleções, e após a morte dela 
ele não permitia que ninguém se aproximasse do 
acervo. 

Contudo, o tempo dele também chegou, e 
há cerca de 50 anos sua sobrinha-neta herdou o 
lugar — eles nunca tiveram filhos. Após uma breve 
organização, um acordo foi feito com a Alta 
Academia de Dezár, permitindo acesso de 
estudiosos ao extenso acervo de mapas e à uma 
parte dos tomos da coleção, entretanto nada poderia 
ser retirado do local. Sabe-se que parte da coleção 
fica nas câmaras subterrâneas, mas não há certeza a 


respeito de quantos andares abaixo da terra 
realmente há nas Gêmeap | 


Águas Sagradas vista de uma carcaça de titã em Dezár. 


“+ ÁGUAS SAGRADAS 


Nos céus de Azurra eventualmente você 
poderá avistar um pedaço de terra ou outro, que 
flutuam como se não possuíssem peso algum — 
algumas vezes do tamanho de casas ou cidadelas 
inteiras. Não se sabe exatamente a origem de sua 
natureza, algumas lendas dizem que foram criadas 
pelos titãs, outras dizem que é fruto da ambição de 
magos poderosos. A única coisa que se tem certeza 
é que existiram desde o início dos tempos e 
existirão até o fim deles. 


Uma das cidades flutuantes mais 
conhecidas é Águas Sagradas. Ela é de difícil 
acesso, como a maioria, e é habitada por uma 
ordem milenar de monges que protegem o lugar e 
vivem em busca de iluminação. Esse nome se deve 
ao fato de que as águas do lago no centro do 
monastério possuem propriedades curativas, que 
supostamente podem tratar qualquer mazela. 


A Irmandade das Nuvens, como é 
chamado o monastério, foi criada 
principalmente para evitar que os 
poderes fossem usados para fins 
mesquinhos e egoístas. Porém, diversas 
pessoas acreditam que o verdadeiro 
egoísmo está naqueles que não 
compartilham tais graças com o povo 
comum. 


Não se engane com a natureza 
pacífica dos monges desse lugar. Estes 
lutadores disciplinados têm como dever 
proteger este santuário e suas dádivas, e 
não deixarão qualquer um se aproximar. 
Se você for procurar Águas Sagradas, 
esteja em posse de um peixe-celeste ou 
máquina voadora e evite conflitos a 
qualquer custo, pode ser o último lugar 
que você vai visitar. 


Lago central do 
monastério. 
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4 A GALÉ-ERRANTE 


Pairando nos céus do Mar de Cristal e seus arredores, 
você pode ter a sorte de encontrar a Galé-Frrante. A mais 
famosa taverna flutuante da região, este lugar serve como um 
bem-vindo descanso para aqueles que estão fazendo viagens 
aéreas longas — muito popular com quem pega uma rota direta 
de Dezár à Montívia, e vice- versa. 
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Sua localização nunca é muito precisa, 
mas ele pode ser comumente encontrado 
pairando sobre o abismo — a luz do farol a torna 
facilmente encontrável durante a noite. Se você 


não confundi-la com uma estrela piscante, é 
claro. 


Um mensageiro em seu 
celespeixe se aproximando 
da Galé-Errante 
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O bolo de glacê-de-nuvem com 
cobertura de aurora é sem dúvida o prato 
mais popular entre a freguesia, e aqueles 
que pretendem passar a noite podem ser 
servidos com o mais gelado malte-estelar — 
é como se você estivesse recebendo um 
beijo frio e úmido do céu noturno. 


Adendo: Se for voar, não beba. 
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ÍPOMOR 
Ao sul do Mar de Cristal temos 
Ipomor, um continente de clima mais ameno 
que, apesar da região setentrional ainda ser 
um pouco quente, a temperatura se torna 
cada vez mais baixa ao sul. Três grandes 
nações dividem este continente: Pyn-Doran, 
ao norte; O Grande Prado, ao leste; e 
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Montívia ao sul. 
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“ PyN-DORAN 


As cálidas e verdejantes terras de Pyn-Doran se estendem pelo norte de Ípomor, 
com sua fronteira com o Grande Prado delimitada pela Cordilheira das Serpes ao leste. 
Arvoredos vastos de madeiras imponentes se espalham por boa parte do território, e no 
coração da Floresta Perpétua uma árvore-mãe colossal se ergue até as nuvens — Dnizia. 
Suspensa em seus galhos e escondida em sua copa, uma milenar cidade de mesmo nome 
se expande, lar dos doranos. 

A região de Pyn-Doran é ricamente irrigada por rios que nascem na Cordilheira 
das Serpes, o maior deles sendo o rio Anaconda-vir, que se divide em riachos e se junta 
novamente em vários pontos até desembocar no Mar de Cristal. Na estação chuvosa, é 
comum o nível da água subir causando alagamentos — o que fez com que as cidades e 
vilas fossem construídas para flutuar (não celestes! flutuantes como balsas flutuantes!), 
algumas podem ser suspensas em toras de madeira para aguentar a altura das águas ou 
até mesmo presas à parte alta dos troncos das árvores. 

As áreas que não são cobertas pela mata densa da Floresta Perpétua possuem 
alguns assentamentos menores e o solo é fértil para o cultivo — mas os alimentos para a 
maioria dos povoados dentro da floresta são retirados das árvores ou através da caça e 
pesca. 


“+ DNÍZIA 


Dizem que nunca chove na cidade de 
Dnizia, pois as nuvens tempestuosas não 
alcançam tão alto. Dizem que é 
impossível chegar até lá escalando, pelo 
menos não sem uma giguana. Dizem até 
mesmo que você consegue enxergar a 
beirada do mundo lá de cima. Muitas 
coisas são ditas sobre Dnizia — muitas 
delas não tão boas, como os boatos de 
que seus habitantes são hostis de 
imediato, ou que viver em um lugar tão 
alto os fez se colocarem acima de outras 
nações. 

Na realidade, as grandes casas 
doranas são apenas interessadas em 
preservar seu estilo de vida em harmonia 
com a natureza, honrando a vontade dos 
titãs. E como qualquer um que deseja 
proteger seu lar, certamente não 
hesitariam ante uma ameaça, mas seus 


métodos são muito menos sorrateiros do 
que os desérias. 

A cidade de Dnízia tem seu lugar 
como lar dos melhores carpinteiros do 
Mar de Cristal, além de também ter o 
comércio de apotecário muito requisitado 
mundo afora. Fora a riqueza de ervas 
medicinais e aromáticas encontradas na 
Floresta Perpétua, algumas das espécies 
endêmicas do cume da árvore-mãe, se 
bem preparadas, podem ser usadas em 
misturas que refinam a magia e força 
vital do usuário. Contudo, os métodos de 
preparação e conhecimentos sobre 
alquimia dniziana no geral não são de 
fácil acesso vez ou outra um estudioso 
de Jardins Suspensos tenta convencer um 
mestre alquimista a instruí-lo sobre seu 
ofício, mas tem suas esperanças 
rapidamente frustradas. 


“ MONTÍVIA 


Ah, observar os raios de sol 
dançarem por entre os picos gélidos em 
uma manhã tranquila, aconchegar-se em 
uma poltrona com um livro em mãos 
enquanto o fogo crepita aquecendo as 
paredes de pedra. Montívia é exatamente 
como seu povo: apesar da aparência 
austera, seu calor interno pode te 
surpreender. 

Todo o território de Montívia é 
constituído por uma cadeia montanhosa 
que faz parte da Cordilheira das Serpes, 
sendo sua região mais alta. O solo é rico 
em ferro, que costuma ser minerado em 
toda sua extensão e em parte é mandado 
para refinaria em Pjetra, onde vivem os 
ferreiros mais habilidosos e capazes de 
fundir o famoso aço pjetrano. 

O clima é gelado na maior parte 
do ano e congelante na menor parte — 
quando também as noites são mais 
longas. Nos meses mais frios, uma boa 


parcela do Mar de Cristal congela, 
tornando as viagens | marítimas 
particularmente difíceis. 

É comum encontrar pequenas 
vilas e cidades nos vales que se abrem 
entre as montanhas, onde a neve não 
cobre tudo o ano inteiro, algumas 
plantações sobrevivem e algum gado 
pode ser criado. Muitas dessas vilas são 
as principais responsáveis pelo 
abastecimento das grandes cidades 
durante o ano, porém quando não são o 
suficiente, a regência de Pjetra se vê 
diante da necessidade de procurar 
acordos com Brisamparo e Dnizia. 
Montívagos são orgulhosos e certamente 
estão mais acostumados a ficar alguns 
dias com fome para racionar comida do 
que se submeterem à uma aliança que os 
coloque em uma posição de 
subserviência. 
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Esta cidade fora construída — ou melhor, 
lapidada — no decorrer de centenas de anos de 
trabalho minuncioso, esculpida nas montanhas por 
mãos de várias gerações, cada uma mais 
aperfeiçoada que a outra. Uma única torre pode 
levar de 10 a 50 anos para ser construída por uma 
equipe de alveneiros experiente. Este histórico 
concedeu aos pjetranos o título de melhores 


escultores e alveneiros do Mar de Cristal. Ter uma 
escultura vinda de Pjetra ou até mesmo um projeto 
executado por um mestre obreiro de lá é 
considerado o ápice da opulência em diversos 
lugares. As galerias internas nas montanhas são 
profundas e elegantes, capazes de manter a 
temperatura quente por várias horas depois de 
fornalhas serem apagadas. 


Torre em construção 
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Os grandes artesãos de Pjetra 
geralmente dedicam-se ao seu ofício na 
Casa Magna das Criações, um palácio 
pétreo com inúmeras oficinas. Além da 
alvenaria e escultura, pjetranos também 
são conhecidos por serem exímios 
metalúrgicos e inventores — estes 
últimos os responsáveis principais pelos 
reparo dos bondinhos e elevadores de 
contra-peso espalhados na cidade. 

Um fato curioso: por ser feita do 
mármore rígido das montanhas, os 
prédios são extremamente resistentes — 
motivo de orgulho para seus cidadãos. 
Contudo, quando algum prédio é 
destruído, o que é muito raro, é feita 
uma cerimônia de despedida para a 
construção, na qual seus destroços são 
colocados dentro do que restou do local 
e então ele é deixado. 
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Antigo prédio principal da prisão abandonado após ser destruido por 
-— um dragão. 
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*4* CELESPEIXE 


Também conhecido como peixe- 
celeste, os celespeixes, ou Celacantus 
Aladus, são criaturas adoraveis e 
brincalhonas, além de fidelissimos 
companheiros. São usado como montaria 
dos mensageiros que se formam na Alta 
Academia de Dezár por serem um meio 
de transporte eficiente e rápido. Eles não 
são tão raras como costumavam ser nos 


últimos dois séculos, graças aos 
constantes esforços dos pesquisadores de 
Jardins Suspensos que trabalham 
incansavelmente para a conservação da 
espécie. 

Ninguém sabe ao certo a origem 
exata destas criaturas aéreas, alguns 
pesquisadores afirmam que descendem 
de próprios Celacantus marítimos, que 
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ainda existem hoje no abismo. Contudo, há 
uma crença popular em um antigo conto, 
que diz que os peixes celestes foram criados 
como um presente de Argon, o deus das 
criaturas do mar, para Núbio, o deus das 
nuvens. Ambos se apaixonaram no início 
dos tempos, quando Azurra ainda era 
jovem, e para demonstrar seu amor eles 
trocavam presentes. 
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“+ ARMADURAS ASSOMBRADAS 


É natural que, na medida que os anos 
passam , nada se torna mais pessoal para um 
guerreiro do que sua armadura... pedaços de 
metal que podem ser a única coisa entre a 
vida e a morte. De tempos em tempos, ela te 
acompanha mesmo além da última porta, 
quando seu corpo já é uma carcaça pútrida ou 
se seus ossos já se esfarelaram. 

Estas pobres criaturas, as armaduras 
assombradas — ou armadura fantasma — , são 
espíritos errantes que por algum motivo 
foram segurados no plano material por sua 
panóplia, e se veem vagando sem lembranças 
de quem eram em vida. 

Há duas formas de retornar ao mundo 
como uma armadura assombrada, uma é ser 
enterrado longe de sua terra natal, e a outra é 
morrer sem cumprir uma promessa pela qual 
jurou a própria vida. 
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Fogo Fátuo: Um espírito que 
retorna como fogo fátuo foi 
enterrado muito longe da terra onde 
nasceu, e em decorrência disso, 
“após despertar, seu objetivo é 
encontrar sua terra natal para que 
assim possa descansar em paz. 
Contudo, quando alguém morre 
suas memórias são apagadas, então 
é comum que se torne um vagante. 
Fogos fátuos costumam ser gentis. 
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Ressurgidos: Um espírito retorna 
como ressurgido quando, antes de 
morrer, deixa de cumprir uma 
promessa pela qual jurou a própria 
vida. Seu objetivo é redescobrir e 
cumprir seu voto, para assim 
descansar em paz. Contudo, devido à 
suas memórias serem apagadas na 
morte, é comum que eles vaguem 
com um forte senso de dever, ou 
raiva (no caso de juramento de 
vingança) o qual não conhecem o 
motivo, até reencontrar o seu 
propósito. Ressurgidos são mais 
abrasivos do que fogo-fátuo, alguns 
podem apresentar um temperamento 
agressivo e impulsivo. 
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Nem mesmo um titã pode escapar 
deste destino — alguns relatos sobre 
Aquele que Trás a Neblina dizem que é 
uma armadura assombrada de um titã 
caído, balançando seu turíbulo e 
enevoando as terras por onde passa. 
Provavelmente é um fogo fátuo, já que 
as poucas vezes que foi avistado não 
demonstrou ameaça alguma, até mesmo 
sua lança não foi vista sendo usada para 
mais do que auxiliá-lo em escaladas. 
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Algumas armaduras assombradas podem nunca encontrar o 
descanso eterno, mas isso não significa que não possam achar um novo 
propósito. Valdecir e Dona Ilza são dois guardas conhecidos de Cidade 
Murada, e alguns dos poucos que não podem ser subornados. Acredito 
que dinheiro não faz tanto sentido quando se está morto. 
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ALFABETO AZURRIANO COMUM 


Azurriano comum é o idioma conhecido pela maior parte dos povos 
ao redor do mundo é consequentemente na região do Mar de Cristal. 
A esenta é geralmente realizada como abjad, exceto pelo nso de 
vogais em inicio de palavras, as quais devem ser conservadas. 


Vogais ao formar silabas são colocada como sinais menores nas 
consoante. Caso a sílaba tenha duas vogais, a primeira a ser pronunci- 


ada é colocada à cima, e a segunda é colocada abaixo. Ambas à 
direita. 
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“O que é desenho?” 


No primeiro dia de aula no ateliê, quando confrontado 
com esta questão, não soube o que dizer. Já estava há dois anos 
no curso, na habilitação de desenho, e não tinha ideia de como 
responder a uma questão tão simples — e tão complexa ao 
mesmo tempo. O que seria o correto, uma definição técnica? 
Uma definição poética? Uma definição pessoal? 


“Desenho é tudo pra mim”, foi a primeira coisa que eu 
pensei, “Mas por que eu preciso disso pra viver? Por que, para 
mim, desenhar é tão importante quanto respirar?” — A resposta 
foi fácil: é o que mais me dá prazer desde criança. Uma 
conclusão ordinária, que a grande maioria dos artistas chega em 
algum momento de sua trajetória. 
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A verdade é que todos nascemos artistas, desenhando 
com giz de cera, tinta guache, com pedaços de tijolo na calçada 
ou com um graveto na areia. O desenho sempre está presente 
em nós, e apesar de aos poucos sermos privados disso enquanto 
crescemos — seja por coerção social, por descaso ou por uma 
certa pressão auto-direcionada. Linhas e curvas se formam nos 
caminhos que fazemos por nossa vizinhança, traçam o 
movimento de nossas mãos quando realizamos alguma tarefa 
doméstica, e fluem pelo nosso olhar ao contornar a silhueta de 
alguém que gostamos. De qualquer forma, eu não me lembro de 
algum momento da vida que o lápis e o papel não tenham sido 
meus companheiros. Sempre um alento silencioso, sempre a 
criança quieta e invisível, sempre palatável a um mundo tão 
faminto e barulhento. 
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Nada mais eficiente do que a cacofonia da violência 
para fazer você desejar com que estivesse em qualquer lugar 
que não seja onde está. Sua mente viaja para dentro de livros, 
jogos, desenhos animados e qualquer outra realidade fantástica 
que te traga respingos de liberdade. E quando você menos 
espera, a sua janela para o mundo é uma tela digital, suas 
melhores memórias são em lugares que só existem na internet 
ou dentro da sua cabeça, e no papel suas mãos tentam traçar 
uma ponte entre você e o idílico. 
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E com o tempo, desenhar para fugir do mundo se tornou 
desenhar para criar o mundo. Para criar e recriar estes lugares 
fictícios tão adorados, na esperança de encontrar semelhantes 
que compartilhem das mesmas paixões, e um dia talvez fazer 
com que alguém também se sinta acolhido. 


Desenho, para mim, é criar. 
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ra ess Sobre a Pesquisa 
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TN Minha pesquisa gira em torno do 
MW imaginário moderno sobre a fantasia, vindo de 


h, MIR : Ê 
À ) U SI! lh diversas referências folclóricas, da literatura e da 
| Ea CD > cultura pop — principalmente de jogos de RPG e 
1//24N Ed mídias visuais. Aos poucos me encontrei 
As ||) y direcionado à construção de mundo — 


worldbuilding, como é mais conhecido. 
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É | Construção de mundo é o processo de criar 
STARR | |] l | | um mundo imaginário com características 
TES (aj É ERA 1; coerentes, sejam elas sociais, geográficas, 
pá hº LI Ip im y históricas ou ecológicas. E um recurso muito 


utilizado na ficção por escritores de fantasia ou sci- 
fi em seu processo de criação, já que um universo 
bem construído provê uma imersão muito mais 
crível ao leitor e o conecta mais à história. A Terra 
Média de Tolkien, Westeros de George Martin, 
Abeir-Toril de Ed Greenwood, Azeroth de Chris 
Metzen; todos são ótimos exemplos de mundos 
fictícios os quais a criação antecede qualquer 
narrativa trilhada dentro dele. 
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E comum que alguns autores utilizem de 
“Enciclopedismo ficcional” (Fictional 
encyclopaedism) — um estilo de escrita que detalha 
minuciosamente características de um mundo 
fictício de forma mais didática — a fim de preparar 
o contexto para suas histórias. 


O formato escolhido para este dossiê em 
específico, um gazetteer — um dicionário 
geográfico usado junto a um mapa —, se aproxima 
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do enciclopedismo ficcional por seu caráter 
catalogativo, mas possui uma linguagem mais 
parecida com um guia de viagem. 


No momento, meu objeto principal de 
representação no desenho, dentro desse contexto 
pré estabelecido, é a paisagem. Algumas de minhas 
referências favoritas são Sean Andrew Murray, 
Bruegel, Philip Sue e desenhos arquitetônicos no 
geral. 


Um dos meus 
ilustradores favoritos é o 
Philip Sue. Estes quatro 
telas são estudos dos 
trabalhos dele, tentando 
entender as formas e 
cores com que ele 
trabalha. Infelizmente, 
nesta impressão foi 
possível mostrar as cores 
vibrantes, que são uma 
característica marcante de 
suas paisagens. 
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Meu processo criativo envolve muitos esboços, fazer 
pequenas thumbnails — (ou miniaturas), um rascunho 
pequeno, vezes A5 ou A6, do que eu pretendo — acabou se 
torrnando parte da rotina. Nem todas são feitas com uma 
finalidade em mente, mas é um ótimo exercício de composição. 
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Algumas das miniaturas nessas páginas são estudos de artes do Sean 
Andrew Murray, outro ilustrador que é minha referência — o uso de linha e 
contrastes no trabalho dele são algumas das coisas que mais admiro. 
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Um estudo da 
gravura “Alpine 
Landscape” de Bruegel. 
Uma qualidade que 
tento alcançar 
constantemente em 
meus trabalhos é a 
forma como  Bruegel 
consegue construir 
muitos valores tonais 
apenas com hachuras, 
principalmente em suas 
gravuras em metal. 
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O que fazer quando você não tem voz? 
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O que fazer quando te tiram o direito de um propósito? 
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Aiyra Bartira 


Artista e ilustrador nascido em 
2001 no Rio Grande do Sul, 
criado no Rio de Janeiro, viveu 
anos no Paraná e atualmente mora 
em Minas Gerais. Ele afirma que 
abandonar Licenciatura em Física 
para cursar Artes Visuais na 
UFMG foi a melhor decisão de 
sua vida, e atualmente segue na 
habilitação em desenho. Gosta de 
Jogar videogames e tocar piano 
quando não está prensado entre a 
vida profissional e acadêmica. 


(Dhirodraga na internet 
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